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Capítol 1. Introducció i àmbit del projecte
1.1 Objectius
L'objectiu d'aquest projecte és donar suport a l'ensenyament semipresencial i no presencial, per tal 
de facilitar la formació continuada i donar flexibilitat al procés d'aprenentatge a alumnes de nivell 
universitari.
A més aquest treball s'emmarca dins d'un projecte d'Innovació docent concedit per la Universitat de 
Lleida (udl), i s'espera  que en poc temps es crei un repositori de material multimèdia que farà 
augmentar la qualitat dels màsters ofertats per l'Escola politècnica superior (EPS).
Per intentar assolir aquest objectiu crearem presentacions interactives multimèdia (1) executables des 
d'Internet i multiplataforma, que mesclaran i sincronitzaran diferents continguts multimèdia en una 
sola presentació. Aquestes presentacions tindran l'aspecte següent (2):
Figura 1.1 Aspecte d'una presentació SMIL
(1) A partir d'ara anomenarem presentacions interactives multimèdia a aquest tipus de presentacions, i 
transparències a les diapositives que mostra el professor.
(2) El vídeo i les transparències de la figura es poden obtenir del open course ware del Mit a [8].
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En aquesta presentació podem observar els elements següents:
• Vídeo (part superior esquerra) d'un professor impartint classes.
• Transparències (part central dreta) amb les quals el professor explica la classe. Aniran 
canviant en funció del que explica el vídeo.
• Taula de continguts (part inferior esquerra) de la xerrada. Són les seccions que té la classe, 
i es remarcarà en vermell la secció que s'està explicant en cada moment per facilitar el 
seguiment. També podrem anar a l'inici de qualsevol secció només prement a sobre d'ella. 
L'edició manual d'aquestes presentacions és costós i lent, així que també es planteja l'objectiu de 
desenvolupar una eina de suport a l'edició i generació d'aquestes presentacions i que també sigui 
multiplataforma.
En la següent figura tenim un esquema del procés de generació d'una presentació interactiva.
Figura 1.2 Esquema del procés de generació d'una presentació
Com a conseqüència del que s'ha explicat els objectius del TFC són:
1. Estudi de tecnologies obertes que permetin generar presentacions que sincronitzin vídeo, 
transparències i taula de continguts (presentacions interactives multimèdia).
2. Desenvolupament d'una eina de suport a l'edició / generació de les presentacions esmentades 
al punt anterior.
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1.2 Treballs relacionats
La idea original d'aquest projecte la van tenir els propis directors del projecte, Josep Maria Ribó i 
Joan Manuel Gimeno, que van pensar que les presentacions que penjaven a sakai s'entendrien millor 
afegint-hi un vídeo de la classe. Volien una eina lliure que pogués visualitzar i sincronitzar el vídeo i 
la presentació.
Van buscar algun projecte que sincronitzés vídeo i presentació i van trobar el projecte Parleys [2], 
que  es una pàgina web de formació per Internet. 
L'aspecte de la pàgina és el següent:
Figura 1.3 Presentacions interactives de Parleys 
Com veiem en la imatge tenim un vídeo a la part superior esquerra, una taula de continguts a la 
taula inferior esquerra i les transparències que ocupen la resta de la pantalla. Realment aquesta 
presentació s'assemble molt al que volem aconseguir. El problema és que està fet amb Flash, i es 
vol utilitzar una eina lliure e independent del sistema operatiu. Per tant es va decidir fer un projecte 
nou,  que fos lliure i utilitzes tecnologies lliures.
Investigant sobre el llenguatge SMIL, vam trobar un altre treball relacionat extret d'un treball final 
de carrera (TFC) de la Universitat Carlos III de Madrid [21]. Aquesta universitat utilitza un sistema 
de  e-learning similar al  que hem dissenyat,  com podem veure en la següent imatge, mitjançant 
també SMIL.
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Figura 1.4 Disseny de presentacions multimèdia de la Universidad Carlos III
En aquest projecte s'analitzen els diferents reproductors existents i com que cap d'ells complia els 
requeriments del projecte (codi obert, multiplataforma i que es reproduís correctament). Per tant van 
decidir  crear un reproductor de SMIL per a aquestes presentacions tal  com veiem a la següent 
captura.
Figura 1.5 Visor de la universitat Carlos III
El projecte no diu res de com editar els fitxers SMIL, així que deuen tenir un editor propi o ho 
deuen de fer a mà. No s'ha pogut trobar l'aplicació ni cap direcció amb informació, només una 
presentació en PowerPoint. 
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1.3 Estructura de la memòria
Els següents capítols s'estructuren de la manera següent:
Capítol  2:  En  aquest  capítol  es  descriu  el  disseny  i  la  implementació  de  les  presentacions 
multimèdia.  S'exposen  varies  formes  de  sincronitzar  arxius  multimèdia  i  s'explica  amb  més 
deteniment el llenguatge SMIL, el qual utilitzarem en la presentació i les formes de reproduir-ho.
Capítol 3: S'exposen els motius per els quals hem decidit crear un editor de presentacions, l'anàlisi 
dels requeriments, el disseny i la implementació de l'aplicació.
Capítol 4: S'expliquen les característiques principals dels llenguatges, eines i biblioteques utilitzats 
en  l'aplicació  (Java,  Netbeans,  jdesktop  application,  JMF,  PDFRenderer,  acrobat,  jdom, 
Imagemagick i pdftoppm) i per què s'han usat.
Capítol 5: En aquest capítol s'esmenten els aspectes que s'han de millorar o han quedat pendents i 
les conclusions del TFC.
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Capítol 2. Disseny de la presentació
2.1 Tecnologies de sincronització d'elements multimèdia
Les aplicacions i eines que permeten veure una presentació sincronitzada es poden agrupar en 2 
tipus:
1. Eines d'autor: Sincronitzen els diferents arxius multimèdia, però s'obliden del procés previ 
d'anàlisis i disseny conceptual dels aspectes estructurals, de navegació i de interfície amb 
l'usuari, el que fa complicat el seu manteniment futur. En són exemples:
• Aplicació en Flash com la de Parleys.
• Aplicació en jsp similar a la anterior.
• Eines privatives com el iTunes de Apple.
2. Model abstracte amb tècniques formals: consideren un disseny previ a la construcció de 
qualsevol document multimèdia i ofereixen un conjunt de tècniques formals per a recollir 
les especificacions del sistema a desenvolupar. Aquestes tècniques serveixen per crear una 
estructura  amb  diferents  elements  de  presentació  que  podran  ser  fixes  com  un  text  o 
variables com un vídeo. 
Figura 2.1 Representació jeràrquica de la sincronització d'elements multimèdia
Existeixen varis models teòrics, però només hem trobat un llenguatge obert que ho posi en pràctica. 
Aquest s'anomena SMIL, i és un llenguatge basat en XML.
Degut a la que les aplicacions del primer grup són més complicades de crear i suposen que tothom 
hagi  d'usar  aquell  software,  ens  vam decantar  per  la  segona  opció,  que  a  més  de  llibertat  de 
reproducció ens aporta simplicitat, ja que haurem de seguir un model definit prèviament. 
Per  tant  utilitzarem  el  llenguatge  SMIL  per  a  la  creació  de  les  presentacions  interactives 
multimèdia. 
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2.2 El llenguatge SMIL
SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) és un llenguatge multimèdia d'integració 
sincronitzada.
Està basat en XML i permet integrar i sincronitzar àudio, vídeo, imatges, text entre altres continguts 
amb l'objectiu de crear presentacions multimèdia. Entre les possibilitats que ofereix, podem definir 
el comportament de la presentació en cada instant de temps, associar hiperenllaços, descriure la 
disposició de la presentació en la pantalla... 
Està recomanat com a sistema per a sincronització en varies versions per la W3C:
Versió Data web Estat
SMIL 1.0 15-06-1998 http://www.w3.org/TR/1998/REC-smil-19980615/ Recomanada
SMIL 2.0 07-01-2005 http://www.w3.org/TR/2005/REC-SMIL2-20050107/ Recomanada
SMIL 2.1 13-12-2005 http://www.w3.org/TR/2005/REC-SMIL2-20051213/ Recomanada
SMIL 3.0 15-01-2008 http://www.w3.org/TR/2008/CR-SMIL3-20080115/ Candidata
Taula 2.1: Recomanacions W3C 
Utilitzarem la versió 2.0, ja que és la més extesa i documentada. Els documents es graven en format 
.smil (o .smi, tot i que està menys estandaritzat).
En aquest projecte utilitzem SMIL per a la creació de presentacions multimèdia per a ús didàctic, 
però  té  altres  usos  com la  subtitulació  de  pel·lícules.  Últimament  s'està  convertint  en  el  mitjà 
d'harmonitzar els formats de missatgeria multimèdia en telefonia mòbil (MMS).
SMIL descriu un conjunt de etiquetes XML amb les que defineix:
 1. Fonts de contingut: 
• imatges (JPEG, PNG, GIF, etc.).
• àudio (MP3, WAV, etc.).
• vídeo (MPG,  AVI, RM, FLV, etc.).
• text pla (Fitxers o text).  
• flux de text (SUB, RT, etc.).
• animacions (SVG, VML, etc.). 
 1. Sincronització: Cada contingut es pot reproduir en seqüència o en paral·lel amb la resta. 
 2. Temporització:  Es  poden  definir  els  instants  en  què  un  contingut  inicia  o  acaba la 
reproducció, dient el temps en que acaba o el que dura.
 3. Posició:  Els  continguts es poden posicionar en la pantalla i  ajustar  el  seu tamany, entre 
d'altres propietats. 
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 4. Enllaços: per anar a un link extern o a un moment de la pròpia representació. 
 5. Animacions:  per a canviar dinàmicament les propietats  dels  continguts.  Per  exemple,  la 
posició o el color. 
     
 6. Adaptació: es poden variar els continguts depenent de la velocitat de connexió, de l'idioma, 
de la resolució de pantalla...
En resum, que podem veure varis continguts simultanis, posicionats on desitgem, i que duren el 
temps que faci falta. Poden aparèixer i desaparèixer, canviar de posició, de color, de tamany. En el 
següent exemple podem veure com dues imatges i un text van canviant de posició al llarg de la 
reproducció:
Figura 2.2 Exemple document SMIL
Aquesta senzilla reproducció es pot representar amb un diagrama temporal dels elements:
Figura 2.3 Diagrama temporal dels elements d'una presentació
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El codi de l'exemple anterior és el següent:
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.0//EN" "http://www.w3.org/2001/SMIL20/
SMIL20.dtd">
<smil>
  <head>
    <layout>
      <root-layout background-color="blue" width="400" height="300"/>
      <region id="r1" left="0%" top="0%" width="40%" height="30%" fit="fill"/>
      <region id="r2" left="35%" top="40%" width="60%" height="50%" fit="fill"/>
    </layout>
  </head>
  
  <body>
    <seq>
<par>
  <text src="data:,Hello World" region="r1" dur="3s"/>
  <img src="2.png" region="r2" dur="3s"/>
</par>
<par>
  <text src="data:,Hello World" region="r2" dur="3s"/>
  <img src="1.gif" region="r1" dur="3s"/>
</par>
    </seq>
  </body>
</smil>
2.3 Estructura d'un document SMIL
L'estructura d'un fitxer smil es fàcil d'entendre, i  d'escriure. Començarem per definir el tipus de 
document:
<!DOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.0//EN" "http://www.w3.org/2001/SMIL20/
SMIL20.dtd">
L'etiqueta inicial sempre serà <smil>. Com a Namespace podem usar: 
<smil xmlns="http://www.w3.org/2000/SMIL20/CR/Language">
Capçalera: L'etiqueta head ens servirà per a definir els layouts, efectes en les transicions... 
    <head>
    <layout>
      <root-layout id="root" background-color="black" width="800" height="600"/>
      <region id="region1" left="0%" top="0%" width="25%" height="40%"/>
      <region id="region2" left="400" top="400" width="100" height="100"/>
    </layout>
    <transition id="fade" dur="1s" type="fade" />
  </head>
14
En la següent captura podem veure la disposició dels elements a la pantalla tal com hem definit al 
layout:
Figura 2.4 Funcionament dels layouts en SMIL
En cas de no assignar cap regió a un element, aquest es disposarà tal com indica el root-layout.
Amb l'etiqueta transition hem definit que quan un element entra o surt ho faci amb el efecte que 
està indicat a l'atribut type, en aquest cas fade. Altres opcions són el temps que dura l'efecte. Es 
poden definir  varies etiquetes transition al  layout,  i  a  cada element es podrà elegir  quin efecte 
utilitzarà al entrar i quin al sortir, si es que se'n vol usar algun. 
En les següents captures veiem l'efecte fade (o difuminat):
Figura 2.5  Funcionament de l'efecte fade en SMIL
Podem trobar altres tipus de transicions a [1].
Cos: Dins  de  l'etiqueta  body posarem tots  els  elements  que  apareixeran  a  la  presentació,  però 
penjant de dos elements que determinaran la forma en que es visualitzarà:
● par:  Tots  els  elements  que vinguin  a  continuació  es  visualitzaran  en  paral·lel  (tots  a  la 
vegada, o depenent dels paràmetres de temps, begin, dur, end).
● seq: Tots els elements es reproduiran de forma continuada, un després de l'altre.
Aquestes  etiquetes  poden  ser  inclosos  dins  d'ells  mateixos,  o  poden  incloure  directament  els 
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elements multimèdia:
Exemple 1: Primer es veu una imatge duran 3 segons després una altra durant 4 segons.
  <body>
    <seq>
<img src="1.gif" dur="3s"/>
<img src="2.gif" dur="4s"/>
    </seq>
  </body>
Figura 2.6 Exemple etiqueta seq
Exemple 2: Dos imatges es veuen simultàniament, una durant 3 segons i l'altra durant 4. Posem la 
regió per a que no se superposin
  <body>
    <par>
<img src="1.gif" dur="4s" region="r1"/>
<img src="2.gif" dur="5s" region="r2"/>
    </par>
</body>
Figura 2.7 Exemple etiqueta par
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Exemple 3: Dos imatges es veuen simultàniament, però una de elles va canviant i l'altra està fixa.
  <body>
    <par>
<img src="1.gif" dur="10s" region="r1"/>
    <seq>
  <img src="2.gif" dur="4s" region="r2"/>
  <img src="3.gif" dur="6s" region="r2"/>
</seq>
    </par>
</body>
Figura 2.8 Exemple etiquetes par i seq
Un altra etiqueta que podem utilitzar és switch, per disposar d'un element o un altre depenent d'una 
condició (idioma, resolució pantalla, velocitat de red...). Exemple:
  <switch> 
    <par system-language="en">....</par>
    <par system-language="es">....</par>
  </switch>
Existeixen altres elements que no he considerat importants per a la presentació que desitgem. Per a 
més detalls es pot trobar una extensa especificació a [1]:
2.4 Reproducció d'un document SMIL
Com  ja  hem  dit,  el  llenguatge  SMIL es  un  tipus  d'XML,  per  tant  es  pot  reproduir  amb  els 
navegadors que ho suportin. Però el seu funcionament es molt similar al de un vídeo, així que també 
existeixen reproductors multimèdia que ho poden reproduir. 
L'especificació W3C d'SMIL diu que la versió 2.0 està suportada per els següents reproductors i/o 
navegadors:
• Ambulant Player: És un reproductor d'SMIL 2.0 i 2.1 open-source (LGPL) i disponible per 
a Linux, OS X i Windows. 
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• Grins for SMIL 2.0: Reprodueix SMIL 2.0 i s'està desenvolupant a la comunitat de 
software lliure community. Només disponible en Windows. 
• RealNetworks' SMIL: Implementat per la comunitat de software lliure Helix. 
• SMIL Player by InterObject: És un reproductor de SMIL 2.0 per a Windows NT/2000/XP 
i algunes PDA's.
• Internet Explorer: El navegador de Microsoft inclou una implementació pròpia que mescla 
XHTML+SMIL i que anomena html+Timing.
• NetFront v3.0: Navegador per a PDA i mòbil.
• PocketSMIL: Reproductor escrit en C++ per a PDA.
• RubiC: Reproductor per a mòbils
També tindrem en compte alguns reproductors importants, ja que segons l'especificació són 
compatibles amb la versió 1.0, i es poden haver actualitzat. Aquests són:
• QuickTime 4.1 de Apple.
• Realplayer 8 de RealNetworks. 
Veiem que Firefox no està indicat com que accepta SMIL, tot i que a la versió 3 de Firefox, han 
afegit un script per reproduir-lo com veiem a la següent figura:
Figura 2.8 Scriptable Plugin per a SMIL en Firefox
Però de moment Firefox encara té errors, com per exemple els links no funcionen, i quan finalitza la 
reproducció sempre (amb qualsevol fitxer) surt un error i es tanca el Mozilla. 
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Internet Explorer suporta la seva pròpia versió de SMIL (html + timing) i a més només es pot 
reproduir  en  sistemes  Windows,  per  això  vam  decidir  que  tampoc  era  l'opció  adequada, 
independentment de la qualitat que ofereixi. 
Es pot utilitzar qualsevol dels reproductors mencionats anteriorment, però la següent taula mostra 
els reproductors que aconsellem tenint en compte que han de funcionar en qualsevol plataforma.
Reproductor Avantatges Inconvenients
Real Player 10 -Ràpid
-Accepta molts formats de vídeo
-Visualització molt bona
-Molt conegut
-No es una eina lliure (però si gratuïta).
-Problemes en Linux.
Ambulant Player 
1.8
-Llicència lliure  (GPL)
-Visualització molt bona
-Una mica lent.
-No suporta format de textos (font, color..).
-Poc conegut.
-No disposa de barra de desplaçament
QuickTime 7.4 -Accepta molts formats de vídeo
-Molt conegut
-No es una eina lliure (però si gratuïta).
-No funcionen els links.
-Lent
-Varis problemes de visualització.
Taula 2.2: Anàlisis del comportament dels reproductors.
Figura 2.9 Reproducció del fitxer en Real Player
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Figura 2.10 Reproducció del fitxer en Ambulant Player
Figura 2.11 Reproducció del fitxer en QuickTime
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El que funciona millor és el Real Player, però nomès funciona correctament en Windows i a més no 
és lliure. És per això que recomanem utilitzar el Ambulant Player.
També hem de dir que cada reproductor funciona de manera diferent, així que hem intentat que 
siguin compatible com a mínim amb aquests dos reproductors.
Per a visualitzar les presentacions a la pròpia web, es suficient amb tenir instal·lat el Plugin del 
reproductor i incrustar-lo.
Figura 2.12 Reproducció del fitxer en Mozilla Firefox
En aquest cas Firefox està executant el seu Script per a SMIL. Si volem carregar, per exemple, el 
pluguin de Real Player hem de crear un html amb la següent línia de codi:
<object type="audio/x-pn-realaudio-plugin" data="lect1/lect1.smil" 
width="100%" height="100%" autostart="true"/>
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Figura 2.13 Reproducció del fitxer en Internet Explorer
Finalment compararem els formats admesos pels 2 reproductors per a imatges i vídeos.
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Format Real Player Ambulant
.png SI SI
.jpg SI SI
.gif SI SI
.tif NO NO
.bmp NO NO
Taula 2.3 Compatibilitat en format d'imatges
Format Real Player Ambulant
.mpg SI SI
.mpeg SI SI
.avi Regular SI
.mov NO SI
.rm SI NO
.wmv Àudio Regular
Taula 2.4 Compatibilitat en format de vídeos
2.5 Interfície d'usuari de la presentació
Per al disseny de la presentació es van tenir en compte sobretot els factors d'usabilitat i concentració 
de l'estudiant. Aquest ha d'estar atent sobretot a les transparències, així que seran la part principal de 
la presentació. 
Des del principi es va pensar en dividir la pantalla en tres parts, dues de petites a parts iguals per al 
vídeo i els continguts i una altra de més gran per als pdf.
Figura 2.14 Prototip de paper de la presentació
El problema era determinar unes mides on tots els components es veiessin naturals (ni estirats ni 
allargats). En el prototip veiem com el vídeo (part esquerra superior) i la taula de continguts (part 
esquerra inferior) tenen aproximadament un 40% de l'amplada i  un 50% cadascun d'altura. Les 
transparències (part central dreta) tenen un 60% d'amplada i el 100% d'alçada. Després d'una sèrie 
de proves es va redimensionar l'amplada a un 30% (vídeo i seccions) i 70% (transparències). 
Per tal de potenciar un major nombre de continguts i que el vídeo no resulti tant quadrat, es proposa 
que l'alçada dels continguts sigui el doble que la del vídeo (66% - 33%) com es veu a la figura 
següent, però no es tan bonic estèticament, així que no es fa.
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Figura 2.15 Redimensionament de la presentació
Finalment es van afegir les línies separadores entre els diferents components com veiem en la figura 
anterior, fent que el vídeo i la taula de continguts ocupin un 29% en comptes d'un 30 en l'amplada i 
el vídeo un 49% d'altura en comptes d'un 50%, a més de posar el fons de color negre.
Un altre aspecte de la interfície és com l'usuari interactua amb la presentació. Per a fer això tenim 
les seccions, que, a part de fer de guia de la presentació (es veurà remarcada la secció que s'està 
explicat en cada moment), també podem anar-hi directament prement a sobre, ja que ens farà de 
link. Ens portarà directament a la primera pàgina d'aquella secció, i al moment del vídeo en que 
comença  la  secció.  Per  exemple  en  la  següent  figura  veiem una  representació  temporal  de  la 
presentació:
Figura 2.16 Representació temporal de la presentació
En la figura veiem que hi ha un vídeo que és reprodueix al llarg de la presentació i 4 seccions amb 
varies pàgines de la transparència cadascuna. Amb els colors podem apreciar que els elements de la 
presentació s'agrupen per secció. Al començament de la presentació veurem que la taula de 
continguts ens mostra remarcat la secció “Introducció” i veurem com mentre avança el vídeo van 
passant pàgines. 
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Al segon 17 canviaria de pàgina, però a més la secció remarcada ara seria “Apartat 1”. Des de 
qualsevol instant de la presentació podem accedir a quest punt prement sobre el contingut “Apartat 
1”. 
Si per exemple premem el contingut “Apartat 2” anirem directament a aquest apartat, veient la 
pàgina 9 de la transparència i al segon 42 del vídeo.
2.6 Evolució del disseny de la presentació
Degut al desconeixement del llenguatge SMIL per part de tots els participants d'aquest projecte, es 
va decidir fer una serie de proves prèvies en dificultat creixent per dominar el llenguatge i poder 
generar finalment la presentació.
● Prova 1 - Veure seqüencialment dues imatges que vagin canviant indefinidament.
  <smil>
    <head>
      <layout>
        <root-layout background-color="white" width="800" height="600"/>
      </layout>
    </head>
    <body>
<seq dur="indefinite">
  <img src="1.gif" dur="3s" fit="fill"/>
  <img src="2.gif" dur="4s" fit="fill"/>
</seq>
    </body>
  </smil>
El atribut fit, serveix per a ajustar la imatge al layout.
● Prova 2 - Veure un vídeo
  <smil>
    <head>
      <layout>
        <root-layout background-color="white" width="800" height="600"/>
      </layout>
    </head>
    <body>
    <video src="exemple.mpg"/>
    </body>
</smil>
● Prova 3 – Obrir un pdf
Aquesta prova va fallar. Es pot posar el text stream del pdf, però no les imatges. Inclòs amb el tag 
ref,  que  segons  l'especificació  es  per  a  qualsevol  objecte,  no  va  funcionar.  Altres  idees,  com 
incrustar  l'acrobat  a  la  presentació,  tampoc  van  funcionar.  Per  tant  es  va  decidir  que  es 
transformarien les transparències a imatges png i passarien com si fossin pàgines. Això suposarà 
feina per l'editor de presentacions, que ja veurem més endavant com es soluciona.
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● Prova 4 – Veure un vídeo mentre van passant les transparències
  <smil>
   <head>
    <layout>
     <root-layout backgroundColor="white" width="800" height="600"/>
     <region id="pdf" left="30%" top="0" width="70%" height="100%" fit="fill"/>
     <region id="video" left="0" top="0" width="30%" height="50%" fit="fill"/>
    </layout>
   </head>
   <body>
     <par dur="120s">
 <video region="video" src="Datos/mit.mpg"/>        
 <seq>     
   <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-0.png" dur"15s" />
       <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-1.png" dur="25s" />
       <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-2.png" dur="35s" />
 </seq>
     </par>  
   </body>
  </smil>
● Prova 5 – Vídeo + pdf + continguts (nomes text)
  <smil xmlns="http://www.w3.org/2001/SMIL20/Language">
   <head>
    <layout>
     <root-layout backgroundColor="white" width="800" height="600"/>
     <region id="pdf" left="30%" top="0" width="70%" height="100%" fit="fill"/>
     <region id="video" left="0" top="0" width="30%" height="50%" fit="fill"/>
     <region id="texte" left="0" top="50%" width="30%" height="50%" fit="fill"/>
    </layout>
   </head>
   <body>
     <par dur="120s">
 <video region="video" src="Datos/mit.mpg"/>        
 <seq>     
   <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-0.png" dur"15s" />
       <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-1.png" dur="25s" />
       <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-2.png" dur="35s" />
 </seq>
 <text src="data:,apartado%201" region="texte" top="0%"/> 
 <text src="data:,apartado%202" region="texte" top="10%"/>
 <text src="data:,apartado%203" region="texte" top="20%"/>
     </par>  
   </body>
  </smil>
En aquest moment la presentació ja té l'aspecte que desitjàvem, però encara li falta completar la 
funcionalitat.
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● Prova 6 – Vídeo + pdf + continguts (sense links però remarcant la secció actual).
  <par dur="120s" begin="1s">
    <video region="video" src="Datos/mit.mpg" begin="1s"/>        
    <par begin="0s" end="30s">      
<img region="pdf" src="Datos/Exemple1-0.png" begin="0s" end="15s"/>
    <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-1.png" begin="15s" end="25s" />
    <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-2.png" begin="25s" end="35s" />
<text src="data:,Introduccion" region="text" top="15%">
  <param name="fontSize" value="4"/>
  <param name="fontColor" value="red"/>
  <param name = "hAlign" value = "left" />
</text>
<text src="data:,apartado%201" region="text" top="25%">
  <param name="fontSize" value="4"/>
  <param name = "hAlign" value = "left" />
</text>
...
    </par>
  </par>
Com veiem en les següents figures, el Real Player ressalta en vermell l'apartat per el que va, mentre 
que l'Ambulant no ho interpreta.
Figura 2.17 Taula de continguts en Real Player i en Ambulant
 Per aquesta raó vam decidir que es millor remarcar-ho d'alguna altra manera. Per exemple:
Figura 2.18 Taula de continguts final
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● Prova 7 – Vídeo + pdf + links
  <par dur="120s" begin="1s">
    <video region="video" src="Datos/mit.mpg" begin="1s"/>        
    <seq>
      <par id="contingut1">
        <seq>      
    <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-0.png" dur="15s"/>
        <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-1.png" dur="25s" />
        <img region="pdf" src="Datos/Exemple1-2.png" dur="35s" />
  </seq>
  <a href="#contingut1">
          <text src="data:,-> Introduccion" region="text" top="15%" />
  </a>
  <a href="#contingut2">
          <text src="data:,-> Apartado 2" region="text" top="15%" />
  </a>
</par>
<par id="contingut2">
...
</par>
    </seq>
  </par>
Tornem a tenir diferències entre Real Player i Ambulant. En la captura de l'esquerra veiem que en 
posicionar-nos a sobre del primer contingut, a sota veiem que indica que anirà al contingut 1. En 
canvi amb ambulant independentment del contingut que se seleccioni, enllaçarà al contingut 4. A 
més, el resultat del link tampoc és correcte amb l'ambulant, ja que no sap en quin instant de vídeo 
s'ha de col·locar, mentre que Real Player ho calcula automàticament. 
Figura 2.19 Links en Real Player i en Ambulant
Les solucions a aquests dos problemes van ser:
28
● Problema 1: Per el que sembla, l'enllaç ocupa tota la regió, per tant el que farem és crear un 
region per contingut. En aquest cas 4 regions.
● Problema 2: Aquest problema es degut a que el vídeo no està inclòs dins del tag <par> al 
que enllaça.  La solució es senzilla, dins del contingut de cada etiqueta <par> hi posarem un 
tros de vídeo, indicant en quin instant del vídeo comença (atribut clip-begin). El problema 
d'aquesta solució es que cada cop que canvia d'apartat ha de carregar el vídeo, per tant la 
reproducció es pausa un o dos segons. Amb Real Player es nota menys aquesta petita pausa.
Amb aquests dos problemes resolts ja podem escriure la solució final:
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.0//EN" "http://www.w3.org/2001/SMIL20/
SMIL20.dtd">
<smil>
 <head>
   <layout>
     <root-layout width="900" height="600"/>
     <region id="video" left="1" top="1" width="198" height="198" fit="fill"/>
     <region id="pdf" left="200" top="1" width="699" height="598" fit="fill"/>
     <region id="r1" left="1" top="200" width="198" height="20" background-
color="white" />
     <region id="r2" left="1" top="220" width="198" height="20" background-
color="white" />
   </layout>
   <transition id="trans" dur="1" type="diagonalWipe" />
 </head>
 
 <body>
   <seq>
     <par id="c1" dur="00:00:20">
       <seq>
         <img src="Datos/1.png" region="pdf" dur="00:00:04" transIn="trans" />
   <img src="Datos/2.png" region="pdf" dur="00:00:08" transIn="trans" />
   <img src="Datos/3.png" region="pdf" dur="00:00:08" transIn="trans" />
 </seq>
 <video src="Datos/mit.mpg" region="video" clip-begin="00:00:00" />
 <a href="#c1"><text src="data:,->1.index" region="r1"/></a>
 <a href="#c2"><text src="data:,2.Observer(observador)" region="r2"/></a>
     </par>
     <par id="c2" dur="00:00:50">
 <seq>
   <img src="Datos/4.png" region="pdf" dur="00:00:05" transIn="trans" />
   <img src="Datos/5.png" region="pdf" dur="00:00:20" transIn="trans" />
   <img src="Datos/6.png" region="pdf" dur="00:00:25" transIn="trans" />
  </seq>
 <video src="Datos/mit.mpg" region="video" clip-begin="00:00:21" />
 <a href="#c1"><text src="data:,1.index" region="r1" /></a>
 <a href="#c2"><text src="data:,->2.Observr(observador)" region="r2"/></a>
     </par>
   </seq>
 </body>
</smil>
Tindriem un <par id=...> per cada secció, en aquest exemple només n'hem posat 2.
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Capítol 3. L'editor de presentacions
3.1 Introducció
L'edició manual d'aquestes presentacions amb el format explicat en el capítol 2 suposa una gran 
dedicació  de  temps  i  uns  coneixements  sobre   el  llenguatge  SMIL amplis,  és  per  això  que 
necessitem  una  aplicació  que  ens  permeti  editar  presentacions  i  generar  els  fitxers  SMIL 
automàticament.
Existeixen alguns editors de SMIL, com per exemple PerlySMIL [22], un mòdul de perl o ppt2smil  
[23] fet en visual basic, per a convertir presentacions a fitxers SMIL, però cap d'elles compleix els 
requeriments per a generar una presentació com la que volem. És per això que hem considerat 
necessari construir una aplicació amb la que puguem generar o editar aquestes presentacions sense 
necessitat de conèixer el llenguatge.
 
Aquesta eina, que anomenarem Udl Smil Editor, tindrà una interfície usable i intuïtiva, per tal de 
que l'usuari pugui editar les presentacions encara que no tingui coneixements d'informàtica.
Un cop elegits el vídeo i la presentació, es tractarà de definir en quin moment del vídeo canvia la 
transparència de pàgina i a quina secció pertany (una secció pot incloure vàries pàgines) pitjant un 
botó. Un cop estiguin tots els passos fets es procedirà a la generació automàtica de la presentació.
3.2 Anàlisi de requeriments 
Els requeriments de l'aplicació són els següents:
➢ Carregar un vídeo: s'ha de poder carregar un vídeo i reproduir-lo sense problemes.
➢ Carregar un pdf: s'ha de poder carregar un pdf i visualitzar qualsevol pàgina. També s'ha de 
poder canviar de pàgina amb els botons de l'aplicació.
➢ Generar imatges a partir d'un pdf: s'han de poder generar  i guardar imatges en format .png a 
partir de les pàgines de l'arxiu pdf sense perdre qualitat.
➢ Editar continguts: s'han de poder afegir,  esborrar i modificar els continguts a la taula de 
continguts. A més cada pàgina de les transparències s'ha d'assignar a un d'aquests continguts.
➢ Sincronitzar: S'ha de poder definir la sincronització entre els diferents elements, i navegar 
enrere i endavant per veure o modificar qualsevol sincronització.
➢ Generar fitxer SMIL: S'ha de poder generar automàticament el fitxer SMIL a partir de les 
sincronitzacions definides.
➢ Carregar i guardar projecte: S'ha de poder guardar un projecte amb totes les sincronitzacions 
definides per a carregar-ho posteriorment i seguir editant.
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3.3 Interfície de l'editor
Com ja hem vist a l'apartat anterior, l'aplicació havia de tenir un vídeo, un pdf i una taula de 
continguts. 
Aquest es un dels primers prototips de paper de l'aplicació, el qual dividia la interfície de l'aplicació 
en quatre parts. 
Figura 3.1 Prototip de paper 1 de l'aplicació
A la part  superior esquerra estava situat  el  vídeo,  amb la seva barra  de controls  i  el  temps de 
reproducció.
A la part superior dreta el  pdf, on es podia veure una pàgina i dos botons per moure endavant i 
enrere. 
A la part esquerra inferior veiem un scroll amb els continguts de la presentació, a més d'un quadre 
de text i un botó per afegir seccions noves. També hi han dos botons que són per definir que una 
secció es subsecció o no d'una altra (Exemple: 1 Secció i 1.1 Subsecció).
Per últim, a la part inferior dreta trobem una taula amb dades de totes les sincronitzacions fetes fins 
ara. Al seu cantó un botó (Edició/fi edició) que serveix per grabar una transició un cop elegit el 
moment del vídeo en que ha de canviar de transparència, la pàgina que ha de sortir i  la secció 
desitjada. 
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Al menú tenim les opcions File i Edit. El menú File conté els submenús New, Load, Save, Export 
i Close.
Més endavant es va fer una reunió amb el grup de GRIHO de la EPS, per a debatre i millorar 
l'usabilitat de l'aplicació. El canvi més significatiu va ser que es veiessin vàries diapositives, i més 
grans, i canviar el botó Edició per un de confirmar a sota de la transparència central.
Figura 3.2 Prototip de paper 2 de l'aplicació
Veiem com ara la taula de continguts ha passat a la part superior dreta, i tota la part inferior està 
dedicada a les transparències. Tenim dos botons als laterals per moure endavant i endarrere, no 
només les pàgines de la transparència sinó tota la sincronització definida fins ara. 
El botó per a fer la sincronització estarà sota la pàgina central, i es visualitzaran els temps de les 
transparències  anterior  i  següent.  A més,  dos  botons  ens  serviran  per  moure  les  transparències 
endavant i endarrere. 
Finalment es va pensar que aniria bé tenir informació de totes les sincronitzacions definides, així 
que es va afegir també una finestra informativa com la de la següent captura:
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Figura 3.3 Log del projecte
3.4 Diagrama de classes
En aquesta aplicació hem utilitzat un disseny que desacobla la vista dels serveis que ofereix 
l'aplicació. Les classes de l'aplicació les podem trobar en els paquets:
● paquet com.elearning.udlsmileditor
1. App: És la classe controladora de l'aplicació. Conté totes les funcions importants de 
l'aplicació, com carregar el vídeo i el pdf, exportar a fitxer SMIL, passar de pàgina... 
L'usuari no interactua directament amb aquesta classe, degut al patró esmentat anteriorment, 
però les seves funcions es criden a través de la vista o interfície.
2. View: És la vista de l'aplicació. Per a carregar els components de vídeo i pdf i qualsevol 
acció interna de l'aplicació crida a la classe App. Les seves funcions únicament es dediquen 
a interactuar amb l'usuari.
3. AboutBox: Aquesta classe mostra una finestra amb les dades de l'aplicació (autor, títol...) i 
el logotip de l'aplicació.
4. SplashBox: Aquesta classe mostra una finestra a l'inici de l'aplicació mentre es carreguen 
tant la vista com el controlador.
 
5. NewProjectBox: Aquesta classe mostra una finestra que serveix per a elegir els fitxers 
d'entrada per a crear un nou projecte. Posteriorment crida a la classe App per a que ho 
carregui.
6. ExportBox: Aquesta classe mostra una finestra que serveix per a elegir un directori de 
sortida i algunes opcions per a la generació del fitxer SMIL.
7. ImageBox: Aquesta classe mostra una finestra amb una pàgina del pdf ampliada.
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● paquet com.elearning.udlsmileditor.classes
1. Content: la classe Content representa un contingut o secció i té els atributs de nom i índex.
2. Transition: la classe Transition representa una sincronització i conté els temps d'inici i final 
en que es veurà una pàgina, el contingut al que pertany i el número de la pàgina.
3. MyTime: aquesta classe representa el temps de reproducció del vídeo, i complementa la 
classe Time de la llibreria que utilitzem per carregar el vídeo.
4. Utilities: és una classe amb mètodes estàtics que utilitzem per a operacions genèriques com 
copiar un arxiu o generar les imatges a partir del pdf.
En la següent captura podem veure el diagrama de classes de l'aplicació:
Figura 3.4 Diagrama de classes
Aquest diagrama es podria dividir per la meitat de manera que la part esquerra es dedicaria als 
serveis de l'aplicació i la part dreta a la vista. Aquestes dues parts es relacionen amb les dues classes 
centrals App i View. 
Veiem cada part per separat:
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Figura 3.5 Diagrama de classes (controlador)
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Figura 3.6 Diagrama de classes (vista)
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3.5 Aspectes d'implementació
Algunes de les funcions més importants són:
● Carregar el vídeo: A més de carregar el fitxer amb el vídeo, creem un controlador que ens 
servirà per manipular el vídeo des de codi.
  private MediaPlayer         mp;
public void LoadVideo(File file)throws Exception, IOException {
  if (file.canRead())
  {
    if (mp == null){
      mp = new MediaPlayer();
      mp.setControlPanelVisible(true);
      mp.setPlaybackLoop(false);
      ControllerListener controller = new ControllerListener() {
        @Override
        public void controllerUpdate(ControllerEvent e) {
          if(mp.getState() == MediaPlayer.Started || 
 mp.getState() == MediaPlayer.Prefetched)
          {
            MyTime time = new MyTime(mp.getMediaTime());
            view.UpdateVideoTime(time.getString());
          }  
        }
      };
      mp.addControllerListener(controller);
    }
    
    mp.setMediaLocation("file:"+file.getAbsolutePath());
    Videofilename = file.getName();
    mp.realize();
    synchronized (mp) 
    {
      try {
        while (mp.getState() == MediaPlayer.Realizing){
           mp.wait(1000);
        }    
      } catch (InterruptedException e) {}
      if(mp.getState() == MediaPlayer.Unrealized)
           throw new Exception("Error: No se pudo cargar el video.");
    }
    mp.prefetch();
  }
  else
  {
    throw new Exception("Error: No se encontró el video:"+file+ ".");
  }
}
● Carregar el pdf: Primer carreguem el fitxer Pdf i despres els Bookmarks. Si volem mostrar 
una pàgina a la vista, cridarem a la funció getPage per a obtenir la imatge.
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public void LoadPdf(File file, boolean bookmarks) throws IOException{
 try{
  RandomAccessFile raf = new RandomAccessFile(file, "r");
  FileChannel channel = raf.getChannel();
  ByteBuffer buf = channel.map(FileChannel.MapMode.READ_ONLY, 
0,channel.size());
  pdfFile = new PDFFile(buf);
  if (bookmarks == true){
   LoadBookmarks(file);
  }
  else{
   lCont = new ArrayList<Content>();
  }
  totalpages = pdfFile.getNumPages();
 }catch(Exception e){
  throw new IOException(e);
 }    
}
private void LoadBookmarks(File file){
 try{
  lCont = new ArrayList<Content>();
  Viewer viewer1 = new Viewer(false);
  FileInputStream fpi = new FileInputStream(file);
  viewer1.setDocumentInputStream(fpi);
  PDFBookmark bookmark = viewer1.getRootBookmark();
  Vector v = bookmark.getBookmarks();
  for (int i=0; i<v.size(); i++){
   PDFBookmark t = (PDFBookmark)v.get(i);
   Content c = new Content(t.getTitle(), Integer.toString(i+1)+".");
   lCont.add(c);
  }
 } catch(Exception e){
  JOptionPane.showMessageDialog(getMainFrame(), "No se han podido cargar los 
bookmarks\n"+e.toString(), "Error", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
 }
  }
public Image getPage(int page){
 if(page >= 1 && page <= totalpages && totalpages > 0)
 {
  PDFPage pdfpage = pdfFile.getPage(page, false);
  try{
   pdfpage.waitForFinish();
  }
  catch(InterruptedException e){}
  Image img;
  if(pdfpage.getRotation() == 0)
   img = pdfpage.getImage(pdfpage.getWidth(), pdfpage.getHeight(), 
               new Rectangle( pdfpage.getWidth(), pdfpage.getHeight()), 
   null, true, true);
  else
   img = pdfpage.getImage(pdfpage.getWidth(), pdfpage.getHeight(), 
     new Rectangle(pdfpage.getHeight(), (int)pdfpage.getWidth()), 
null, true, true);
  return img;
  }
 return null;
}
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● Extreure imatges del pdf: Per cada pàgina del pdf cridarem a aquesta funció que ens 
gravarà una imatge.
public static void saveImage(Image img, String file)throws IOException{
 try{
  // Convert frame to an buffered image so it can be processed and saved
  BufferedImage buffImg = new BufferedImage(img.getWidth(null),   
img.getHeight(null), BufferedImage.TYPE_INT_RGB);
  Graphics2D g = buffImg.createGraphics();
  g.drawImage(img, null, null);
  ImageIO.write(buffImg, "png", new File(file));
 }
 catch(IOException e){
  throw new IOException(e);
 }
}
● Tecles ràpides: Per facilitar l'ús de l'aplicació s'han assignat algunes accions a determinades 
tecles.
public void addKeyListeners(){
 KeyListener key = new KeyListener() {
  @Override
  public void keyReleased(KeyEvent evt) {}
  
  @Override
  public void keyPressed(KeyEvent evt) {
   switch(evt.getKeyCode())
   {
     case KeyEvent.VK_RIGHT:
      if(ImageButtonNext.isEnabled())
       Next();
      break;
     case KeyEvent.VK_LEFT:
      if(ImageButtonPrev.isEnabled())
       Previous();
      break;
     case KeyEvent.VK_SPACE:
      app.StarOrPause();
      break;
     case KeyEvent.VK_ENTER:
      if(FixButton.isEnabled())
       Fix();
      break;
     .....
   }
  }
    
  @Override
  public void keyTyped(KeyEvent evt) {}
 };
Frame.addKeyListener(key);
}
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3.6 Disseny gràfic
Es van crear alguns detalls per a personalitzar més l'aplicació com un logotip, un splash window 
(finestra de Benvinguda), un vídeo...
El primer va ser elegir un nom i un logotip (creat amb GIMP). Es va anomenar 'Udl Smil Editor' i el 
logotip és el següent:
Figura 3.3: Logotip de l'aplicació
També es van crear un vídeo i un pdf per a que a l'inici de l'aplicació no es veiés tot buit. 
En el vídeo veiem una part ampliada del logotip que es va allunyant poc a poc per a mostrar la 
imatge  completa,  mentre  sona  una  breu  musiqueta  (similar  a  un  to  de  mòbil).  Aquests  detalls 
personalitzen molt una aplicació, per exemple tothom reconeix el so d'inici de Windows quan el 
sent.
El pdf, fet amb Open Office, és molt senzill i únicament ens dóna informació de com crear un 
projecte nou, mentre anem avançant les pàgines.
Figura 3.4: Primeres pàgines del Pdf inicial
Com a icona de l'aplicació es va posar el logotip de la UdL. A més es van buscar icones lliures 
per als botons de la interfície. Aquestes són algunes de les icones:
Es poden trobar a la pàgina [24] i tenen llicència GPL.
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3.7 Llicència
Abans de triar una llicència hem de mirar les llicències de les biblioteques no incloses en el quit de 
desenvolupament de Java (JDK).
Llibreria Llicència GPL 
compatible
JMF 2.1.1 Sun Community Source Licensing (SCSL) SI
PDFRenderer LGPL SI
acrobat adobe NO
jdom Apache SI
Taula 3.1 Llicències de les biblioteques usades
La intenció d'aquest projecte és llicenciar-lo com GPL, però tenim un problema amb la biblioteca 
acrobat. 
Així que la solució és llicenciar el projecte com GPL però amb una excepció, que no es distribuirà 
amb el codi de la biblioteca acrobat, però s'indicarà com obtenir-la.
3.8 Empaquetat i distribució
Existiran dos arxius comprimits de distribució, la versió amb el codi i la versió de binaris. 
● Codi font: Aquí s'inclourà el directori del projecte, que es podrà muntar tant amb Netbeans 
com amb l'ant, i el codi + binaris de les llibreries utilitzades (excepte la de adobe com es 
menciona en l'apartat anterior.
● Fitxers de binaris: En aquest comprimit només hi haurà el projecte ja construït en un arxiu 
jar. També s'inclourà dos arxius, un de vídeo i un pdf, que han d'anar al mateix directori que 
el jar. Per a executar l'aplicació només caldrà fer java -jar o executar el script que s'adjunta.
Aquests arxius es podran trobar al catàleg digital de la biblioteca de la udl.
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Capítol 4. Tecnologies
4.1 Java
Java és un llenguatge de programació d'alt nivell orientat a objectes que va desenvolupar Sun 
Microsystems. És un llenguatge similar a C i C++ però té un model d'objectes més simple i elimina 
algunes eines de més baix nivell com la manipulació directa de punters o memòria. Hem elegit 
aquest llenguatge perquè és  multi plataforma, ja que s'executa en una màquina virtual.
4.2 Netbeans
És un entorn de desenvolupament d'aplicacions pensat per a escriure, compilar, depurar i executar 
programes  en  Java.  És  molt  útil  per  a  aplicacions  d'escriptori  ja  que  facilita  molt  la  creació 
d'interfícies  utilitzant  el  sistema  drag  &  drop  (arrossega  i  deixa),  amb  el  qual  elegeixes  un 
component, per exemple un botó, i el situes a la part de la finestra que vulguis. 
Figura 4.1 interfície en Netbeans
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4.3 jdesktop application
org.jdesktop.application es un paquet inclòs en les últimes versions de Netbeans i serveix per a 
aplicacions d'escriptori. Està pensat per a els patró MVC i es s'eligeix quan es crea un projecte nou. 
Figura 4.2 Crear una aplicació d'escriptori en Netbeans
A més de separar la interfície de les accions en dues classes diferents,  ens genera varies coses 
interessants com:
➢ Barra de Menú (File i Help)
➢ Barra d'estat amb barra de progrés
➢ About (finestra d'informació)
➢ Carpeta amb les imatges que posem a les icones
➢ Fitxers d'etiquetes per a que definim els textos de la interfície en varies llengües.
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4.4 JMF 
Java media Framework és una extensió de Java que ens permetrà treballar amb arxius multimèdia. 
En concret l'utilitzarem per a carregar vídeos. És senzill d'utilitzar, ja que amb poques comandes 
podrem manipular el vídeo correctament. 
Utilitzarem un bean de la versió 2.1.1 anomenat javax.media.bean.playerbean.MediaPlayer. 
La següent taula mostra les compatibilitats amb els formats de vídeo.
Format Compatible
.mpg SI
.mpeg SI
.avi SI (però no XDIV)
.mov SI
.rm NO
.wmv NO
Taula 4.1 Formats acceptats per JMF 
4.5 PDFRenderer
Serveix per a carregar un arxiu pdf i transformar les pàgines en imatges, amb el qual les podem 
veure per pantalla. Es ràpid en carregar els arxius i senzill d'usar.
4.6 acrobat
És la llibreria d'adobe per a carregar pdf i funciona junt amb un fitxer anomenta MRJToolkitStubs. 
Aquesta llibreria té un problema i una ventaja en compraració amb PDFRenderer.
● Problema: A diferència de PDFRenderer, no carrega una imatge, carrega un visor. És per 
això que no podem moure les pàgines desde codi, sino que ho hem de fer amb les comandes 
del visor.
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Figura 4.3 Visor acrobat
● Avantatge: Aquesta llibreria pot recuperar els títols de les pàgines del pdf, de manera que 
podrem emplenar la taula de continguts directament amb aquests títols si l'usuari ho vol i 
així estalviar-li temps.
En resum, utilitzarem la llibreria PDFRenderer per a visualitzar les transparències i gravar-les a 
imatges i la llibreria acrobat per a recuperar els continguts.
4.7 jdom
És una llibreria que facilita molt la lectura i escritura d'xml. Es creen elements que podem anidar i 
crear l'estructura xml sense haver de preocupar-nos en la sintaxi.
4.8 Imagemagick i pdftoppm
Inicialment vam plantejar de fer l'extracció d'imatges de la presentació utilitzant les eines: 
● Imagemagik: La primera és una aplicació open source que converteix una imatge amb un 
format en un altre format.
● Pdftoppm: Converteix un arxiu pdf en varis arxius ppm (un per pàgina). Aquesta aplicació 
acostuma a venir instalada amb els Linux, i en Windows es pot obtenir amb l'aplicació Xpdf.
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El fet d'utilitzar aquestes dos aplicacions feia que l'aplicació depengués del sistema operatiu, ja que 
l'aplicació hauria d'executar en consola varies comandes que serien diferents segons el sistema 
operatiu. A més exigia la prèvia instal·lació de les dues eines.
Més endavant es va resoldre aquest problema amb una altra estratègia, que consistia en tenir la 
pàgina del pdf carregar en una imatge, i aquesta escriure-la al disc dur (en format png).
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Capítol 5. Conclusió i treballs futurs
A l'inici d'aquest projecte no se sabia si es podrien realitzar amb SMIL les presentacions que hem 
dissenyat, però al final hem demostrat que és possible i que la visualització és molt bona.
Cal analitzar millor les eines de reproducció i fer proves en diferents sistemes per tal d'obtenir una 
presentació totalment compatible i el més eficient possible.
Com a reproductor recomanem utilitzar Ambulant Player en sistemes Linux i Ambulant o Real 
Player en Windows. Per a recomanar un tipus de vídeo recordem la compatibilitat de formats en els 
reproductors i l'editor.
Format Real Player Ambulant Editor
.mpg SI SI Compatible
.mpeg SI SI SI
.avi Regular SI SI
.mov NO SI SI (però no XDIV)
.rm SI NO SI
.wmv Àudio Regular NO
Taula 5.1 Compatibilitat de formats en reproductors i editor
Per tant es recomana utilitzar arxius mpg, mpeg, o avi.
L'aplicació ha funcionat correctament en les proves realitzades i ha quedat vistosa i senzilla d'usar 
tal com es demanava. Per falta de temps no s'han pogut incloure les opcions d'enregistrar i carregar 
un projecte, així que és una possible ampliació d'aquest projecte.
Altres ampliacions poden ser:
● Permetre mostrar una transparència d'una pàgina anterior durant la presentació.
● Variar la presentació segons velocitat de red.
● Crear un document comprimit amb tots els fitxers.
● Millorar la robustesa de l'aplicació i fer proves amb varis usuaris, varis arxius de vídeo i pdf, 
etc.
En resum, aquest projecte obre les portes a un nou model de formació semipresencial o no 
presencial, que pot ser més efectiu per als estudiants. 
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Annex A
Manual d'usuari
A continuació explicarem com utilitzar l'aplicació per a crear un projecte nou. El primer pas es anar 
al menú i crear un projecte nou.
Ens sortirà una finestra que ens demanarà un vídeo i un arxiu pdf. També ens surt l'opció Cargar 
Bookmarks, que es refereix a obtenir les seccions del Pdf. Si està seleccionat carregarà a la taula de 
continguts les seccions que trobi. 
Els botons Examinar ens obriran una nova finestra que serveix per a buscar arxius
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Un cop seleccionats els dos fitxers acceptem i veurem com apareixeran a la interfície principal els 
dos arxius. En aquest cas també s'han carregat els Bookmarks.
Ara ja podem començar a sincronitzar. El primer pas aconsellat es el de comprovar que les seccions 
que tenim creades s'ajusten a les que volem. 
Per afegir una secció ens col·loquem sobre el quadre de text i escrivim el títol de la secció. Premem 
el botó que té un '+' com a icona o premem enter
Automàticament es crea l'índex de la secció. Amb els botons << i >> podem indicar que aquesta 
secció es subsecció o supersecció
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Si tenim seleccionada una secció i premem el botó del llapis, podrem modificar el títol de la 
secció.
Un cop modificada la secció començarem a reproduir el vídeo i l'aturarem en l'instant que volem un 
canvi de transparència.
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Ara mirem detalladament el Frame dels pdf's. Veiem que a la pàgina central tenim dos  dialegs de 
text que marquen el temps d'inici de la transparència i el temps de fi o canvi. El temps d'inici ve 
marcat per la transparència anterior, en cas de ser la primera serà 00:00:00. El temps de fí es pot 
marcar reproduint el vídeo, o escrivint directament dins. 
També hi ha un desplegable amb totes les seccions, per a elegir a quina secció pertany la 
transparència.
En cas de que vulguem veure les transparències en una mida més gran podem fer doble clic a la 
pàgina que vulguem i  s'obrirà la següent finestra:
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Un cop hem elegit el temps de fí i la secció premem el botó verd amb un tic de correcte, i veiem 
com a part de gravar-se les dades, l'aplicació ens canviarà automàticament de pàgina i ens mostrarà 
les dades que acabem de guardar a sota de la pàgina anterior: 
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Al Frame del log veurem com s'ha afegit una línia amb les dades.
Un cop hem decidit totes les transicions que ha de fer la presentació, generarem el fitxer smil. Per 
a això anem a menú Archivo – Exportar.
Veurem una finestra que ens demanarà el nom del projecte, el directori on es crearà i uns radio 
buttons que serveixen per definir quin tipus de transició s'utilitzarà per a canviar de pàgina del pdf.
Un cop exportat anem al directori que hem elegit i busquem una carpeta que s'anomenarà igual que 
el nom del projecte. Dins de la carpeta hi haurà un fitxer html, un fitxer smil i una carpeta 
anomenada Datos que contindrà les imatges del pdf utilitzades en el projecte i una còpia del vídeo.
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Ara ja podem reproduïr tant el fitxer html com el fitxer smil.
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